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“dad se refiere, como su titulo indica, a un-JUEGO DIDACTEC@{

La presente solicitud de Modelp de Utili-

de diseflo completamente nuevo tanto en Espafia como .en el egié
tranjero gue presenta importantes ventajas sobre cuantos —5“
juegos del mismo tipo pueden encontrarse hoy en dia en el -
mercado, tanto por su sencillez como por la comodidad de --|
aprendizaje elemental que proporciona,

La:edad preescolar constituye una etapa -1
espeéialmente delicada en la formacidn de un nifo, pues es
en ella en la que se produce el paso de la mera diVEfSién -
al aprendiéajc, hasta entonces el nifio no ha hechondt%a CO- |
sa gue jugar y entretenerse a su libre albedrio; y aho.a va
a empezar una etapa en la que se le empiezan a ensefiar CO--
sas concretas. |

Kl estudio es en general nencs piacentero
quewi; ﬁéré éiversién, por 1o que es facil gue el paso de -~

una etapa a otra provogue en el nifio animadversidn Tentra

L

el estudio. . : .-

Es por tanto de la mavor importancia lo--

grar que el paso de una actividad la otra resulte los me-

o))
o)}

nos bruscc posible, a fin de evitar traumas al niho, v para

e¢llo nada mejor gue efectuar un solapamizsnte entre ambas ac

~tividades, de modo que los primeros aprendizajes se logren

mediante juegos destinados al efecto.

Los ejeércicios con tonalidades cromdticas
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‘cuidado v valiéndose de los medios adecuados. foeen

vdiﬁiexten a los nifios. Con fichas y tonos pueden crear 1li~

bremente} Siquiendo'su inspiracién. El niﬁq se ve obligado
a'tomar iniciativas y decisiones,

En el caso de las matemdticas la experien
cia'démuestra que es especialmente facil crear avérsién a-|

los nifios -ya durante sus primeros contactos con ellas, lo -

~que es debido a gue se trata de una ciencia abstracta. Las

primeras actividades de los nifios son siempre concretas: se |

realizan con utensilios y juquetes reales, que ademis son -

.

en muchos casos reproducciones a tamafio reducido dé‘gbjetos
de uso comiin en le vida real. Sin embargo con las ﬁéﬁéméti-'
casrel nino toma por primerg vez contacto con algo qﬁe no -
2s tangible, algo cuva utilidad puede no apreciars@'ﬁhsim——

ple vista; de hecho el i1ifio no la apreciarid a menos gue @l

educador enfoque el inicic a las matemdticas con especial -

El juedo objeto de la presente sekiditud

permite iniciar a los nifios en el campo de las matemdticas
elementales sin gue exista peligro alguno de creay apnimad
versidn, pues permite realizar diversas operaciones combi-

nando entre sipiezasde distintas formas y tonalidades cro

‘méticas convirtiendo el aprendizaje en un juego entreteni-

do.
El juego permite la experimentacidn de -

diversas posibilidades matemiticas, entre las que son de -




70

75

Acar 1as- siguicntes:

- Alineamiento direccional.

cumple los siguientes objetivos:

- Sucesidnes;

- Introduccion a. la teoria de conjuntos.

—~ Buma, resta e iniciacién a la-mﬁltipli
cacién;

- Consiruccidn del siscema de nume:acién
decimal.-

¥'Inffodﬁéc16n él cdlculo con némeros f;
:fraCCionariOS. o ree

- Sistemas posicionales Ze numerécién.

- Nimeros positivos v negativos.

En el aspegcto educativo general el, juego

ai Desafia a los nifios a pénsar con inde-i,

pendencia v a obrar COnsecuéntemgnpé.

b) Mediante el juego y una activiqaélorgé

nizada, el nifio experimenta relaggénes Y

LR

circunstancias matemdticas. La estructura
del juego permite gue las ogeraciénés'ma-
tematicas pueden ser efectuadas directa--
mente.

c) Gracias a este aprendizaje activo (cons

truir, descomponer, reorganizar, etc.) se

evita que el nifio se quede con ideas in-—-
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exactas.

d) si éstéftrabajaﬁdé correctamente ﬁﬁeﬂéi
xeXperimehfar al mismo tiempo con 1osvoj05v 
y las manos. La atencién se concentra —--
siempre en lo gque cada nifio produce o bus |
ca a lo largo de su aprendizaje. Los to--
nos cromaticos y formas de las piezas y -~
las posibilidades gue se dan para cons—-—-—{
truir, incitan a‘descubrir nuevas formas
 de representar 10s condcimientos'édguiri—1

dos. o
El juego consiste en una serie de fiches

cuya forma permite ensamblar entre siI unas con otra¥ @n la

cantidad gue se desee. Existen ademads unas rejilla:z: pianas

en_las que pueden asimismo ensanmblarse las fichas.

En la hoja Gnica de planos que se adjunta
sé muestra con suficiente detalle una de las posible%ireali
zaciones practicas de. modelo, a titulo de mero ejé@?}o y -
por consiguiente sin car&cterr limitative alguno. 1_,ﬁ

La Figuwa 1 muestra en perspectiva un ele
maento sencillo suelto.

En la Figura 2 se representa un elemento
miltiple, constituido por cinco elementos sencillos unidos.

La Figura 3 muestra una rejilla, acopla-

ble a otras iguales a ella, donde pueden insertarse los ele
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mentos.

Finalmente. la Figura 4 representa una -

tapavque puede encajar tanto en la rejilla comec en los elé'

mentos mﬁitiples_o sencillos, y que puede emplearse para -
"terminar" los nameros formados, para construir figuras ég
bre rejillas, etc.

El modglo es realizable en diversas for-
mas y con los materiales adecuados, siendo susceptible de

experimentar deificaciones‘de detalle siempra y cuando no

.se alteren sus caracteristicas esenciales.

- NOTA ~
Los puntos de innovacidn Jue constituyen
el objeto de la presente solicitud de Modelo de Utilidad en

Espafia por veinte afios son los siguientes:

RETITVINDICACTIONLES

la}) JUEGQO DIDACTICO, caracterizado por -

consgistir en-una serie de piezas de la misma forma;y c¢e dis

tintds tonalidades cromd&ticas acoplalbles entfe sI merced a
su forma. o

22) JURGU DIDACTICO, segidn reivinéiéacién
anterior, caracterizado por disponer de piezas miltiples de
longitﬁd cinco veces mayor que la de las citadas en la rei-
vindicacién primeré.

3a) JUEGC DIDACTICO, seqgfin reivindica---

ciones anteriores, caracterizado por comprender rejillas en

PR
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'samblables entre si a las que pueden aceoplarse las piezas ~ |-

citadas en las reivindicaciones primera y sSegunda.

4a) JUEGO DIDACTICO, segfin reivindica---

ciones anteriores, caracterizado por disponer de piezas de

-cierre de las cuadriculas de las rejillas y de los extremos

de las piezas sencillas y miiltiples.

en la memoria gue

ficados.

JUEGO DIDACTICO.
Tal y como se ha descrito y reivindicado

antecede y para los fines en ella especi

Consta la presente memoria descriptiva de

seis hojas escritas & mdguina por una scla de sus caras.

Madrid, 16 de ﬁixiegpre de 1.983
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